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Beobachtungen ausjugendkulturellen Szenen
Die Berichterstattung der Medien sowie der gesellschaftliche Blick aufjugend¬
kulturelle Szenen insgesamt sind durch dauerhaft sich haltende
Vorurteilsmu¬
ster bestimmt: Die Medien vermitteln über Jugendkulturen meist skandalisie-
rende Aspekte (insbesondere über Skinheads, Punks, Grufties, Raver);
sie
reduzieren Inhalte und Themen der Jugendkulturen auf die Probleme „Gewalt"
und „Drogen"; die Erwachsenen werfen den Jugendkulturen vor
allem Sprach¬
losigkeit und Eskapismus vor, merken dabei aber nicht,
daß sie selber gegen¬
über Jugend und Jugendkulturen sprachlos geworden sind;
sie kapitulieren vor
der Vielfalt und Mannigfaltigkeit der Jugendkulturen und jugendkulturellen
Szenen. Dies alles sind problematische Voraussetzungen für ein wirkliches Ver¬
ständnis dessen, was jugendkulturelle Szenen für die Jugendlichen, für
die Ge¬
sellschaft bedeuten. Man lernt Jugendkulturen nicht verstehen durch Nicht¬
Wahrnehmung, Desinteresse, Abschottung oder durch
einen fixierten Blick auf
das Gefährdende. Die Aufgabe heißt vielmehr, genauer hinzusehen. Einen
Ver¬
such in diese Richtung, gleichsam eine „Anleitung zum Sehen",stellen
die nach¬
folgenden Beschreibungen und Deutungen dar, wenn
auch noch sehr zurück¬
haltend formuliert.1
1. Jugendkulturen beginnen in der Familie
Jugendkulturen kommen nicht von irgendwoher,
entstehen nicht abgehoben
vom Alltag der Jugendlichen, sondern sie entstehen im Alltagsleben
und begin¬
nen in der Familie. Bereits Kinder im Kindergarten orientieren sich an Erschei¬
nungen der Pop-Kultur, imitieren in ihren Spielen
Stars aus der Musikszene; die
„Mini Playback Show" im Fernsehen beispielsweise zeigt sehr anschaulich,
wie
bereits jüngere Kinder die Vielfalt der (jugendkulturellen) Musikstile
sowie de¬
ren Interpreten (sei es im Fernsehen oder zu Hause)
nachahmend stilisieren und
inszenieren; schon acht- bis 13jährige Kinder orientieren sich (z.T.
auch über
ältere Geschwister oder Freunde) an jugendkulturellen Szenen und fühlen sich
1 Das Material stammt aus Erhebungen und Erkundungen, die der Autor
zusammen mit
Ekkehard Sander vorgenommen hat (Barthelmes/Sander 1997). Die gewählte Darstellungs¬
form - Beschreibung, interpretatorische Annäherungen, Aufweis von Verstehensmöglichkeiten
anstelle der Strenge einer wissenschaftlichen Abhandlung
- scheint geeignet, angesichts der
eingangs geschilderten Sachverhalte zu einem vertieften
Verständnis dessen, was Jugendkultu¬
ren heute sind, anzuleiten.
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zu diesen hingezogen bzw. ihnen zugehörig. - Die Musiksender und Jugendpro¬
gramme bedienen die Familien 24 Stunden lang mit Jugendkulturen und
Musikkulturen. Die Medien haben die Jugendkulturen ins Haus gebracht, und
die Kinder und Jugendlichen kommen damit in Berührung, bevor sie beispiels¬
weise selbst allein einen Rave besuchen können. Über die Peergroups kommen
die Jugendlichen unmittelbar in die jugendkulturellen Szenen hinein; diese Er¬
fahrungen tragen sie dann in die Familien zurück bzw. konfrontieren die Familie
unmittelbar mit Jugendkulturen.
Die 41jährige Mutter einer 15jährigen Hauptschülerin gab in einem Interview folgenden „Kata¬
strophen-Bericht": „Jetzt haben wir Techno im Haus. Jetzt wird es immer schlimmer. Was Schlim¬
meres gibt's nicht mehr. Ich hör' mir es ja gar nicht erst an. Aber bei uns im Wohnzimmer macht es
immer bumm-bumm,bumm-bumm,bumm-bumm. Dann schreit mein Mann wieder ,mach leiser!'.
Ja, diese Bässe, die hört man ja total. Das ist schlimm, und dann nur diese scharfen Sachen, das ist
ja richtig ... (die Mutter stockt mit ihrer Rede und beendet dieses Statement mit einem resignier¬
ten) ... naja!"
Das Erstaunen dieser Mutter über die „neue Musik" der Tochter mag insofern
überraschen, als sie sich als Jugendliche selbst mit Hard-Rock sowie den
„Rolling Stones" vom Geschmack ihrer Eltern abgesetzt hatte; doch dies ist
eine ganz normale Entwicklung. Das Entwicklungsthema der Jugendlichen mit
Beginn der Pubertät heißt: sich von den Eltern ablösen, sich vom kulturellen
Geschmack der Eltern absetzen bzw. sich vom Gemeinsamen der Familie unter¬
scheiden, und das bedeutet meist, eine „kulturell härtere Gangart" einzuschla¬
gen: Freddy Mercury und Queen gegen die Mozart-Vorliebe der Eltern; Guns
N'Roses gegen die „Ganz in Weiß"-Roy-Black-Vorliebe der Mutter; Hard-Rap
gegen die Beatles-Begeisterung des Vaters; Heavy metal gegen den Kuschelrock
der Mutter; Punk gegen die Völksmusik des Vaters; Metallica gegen die Bach-
Beethoven-Brahms-Vorlieben der Eltern.
2. Es gibt eine Vielzahl von Jugendkulturen
Jugendkultur läßt sich nicht auf eine Stilrichtung, auf eine Szene festlegen. Man
kann also beispielsweise nicht behaupten, Jugendkultur sei gleich Techno. Die
Palette der aktuellen jugendkulturellen Szenen ist vielfältig und zugleich auch
stets in Veränderung. Die Jugendkulturen lassen sich nach vier Grob-Kategori-
en bündeln, wobei jede jugendkulturelle Szene auch jeweils die anderen Kate¬
gorien mitenthält:
(1) Jugendkulturen sind Musik-Kulturen: Punker, Rapper, Raver, (Hard)Rocker, Heavy metal, Go¬
thic Punk, Britpop, Soul, Danceflor, Raga, Independent, Grunge. (2) Jugendkulturen sind Sinn-Kul¬
turen: Alternative: Müsli-Szenen, Grün-Alternativies, New Age Hippies, Travellers, Naturapostel,
Rübezahls, Wurzelzieher; Engagierte: Junge Christen (z.B. „Jesus-Freaks", Foculare-Bewegung),
Multi-Kulti, Autonome, Revolte-Zombies, Stadtindianer; Grufties, Independent- und Edel-Gruf-
ties, Todes-Waver; Faschos: Fascho- oder Scheitel-Skins, rechte Skinheads, Neo-Nazis, Boneheads,
Veganer; Antifaschistische: Red-Skins, Sharp-Skins, Oi-Skins; Yuppies, Negos (nette Egozentriker),
Anarcho- oder Neo-Punks, Siff-Punks, Proller, Slacker. (3) Jugendkulturen sind Körper-(Sport-)
Kulturen: Fußballfans (Novizen, Kuttenträger, Hools, Veteranen), Eishockey-Fans; Body-Cultures,
Trend-Sportler (z.B. Surfer, Snowboarder, Bungee-Springer, Inline-Skaters, Auto-Surfer, Hardcore-
Fahrer, Kickboxer, Crash-Kids, Joyrider, Scooter-Boys u.a.). (4) Jugendkulturen sind Kreativ-Kultu-
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ren:Creatives,Sprayer,Tagger,Trendsurfer, Writer (Graffity), Computer- und Medien-Freaks, Mail¬
box-User, Surfer Girls; Girlies, postfeministische Girlies, Riot Grrrls, Gothic Girlies, Bad Girlies;
Babes, Beauties, Funsters, Post-Rokoko-Elegante-New-Waver; Liverollen-Spieler.
In den Jugendkulturen entwickelt sich jeweils eine Vielzahl von Untergruppen,
Unterabteilungen sowie verschiedenen Stämmen. Das bedeutet auch, daß sich
Jugendkulturen einer fixierten Kategorisierung entziehen. Die verschiedenen
Jugendkulturen lassen sich nach den angeführten Dominanz-Kriterien „Musik",
„Sinn", „Körper/Sport" sowie „Kreativität" unterscheiden. Doch diese Kriteri¬
en spielen bei allen aufgeführten Jugendkulturen ebenfalls eine wichtige Rolle:
Jugendkulturen als „Sinn"-Kulturen haben auch ihre Musikstile bzw. ordnen
sich solchen zu, z.B. die Grufties eher der New-Wave- oder Punk-Musik, die
Slackers dem Grunge, Skins dem Hard Rock, und die Inline-Skaters fühlen sich
insbesondere HipHop, Rap oder Hard Rock verbunden.
Jugendkulturen sind in erster Linie Musikkulturen. Das Fernsehen mit sei¬
nen Musik-Kanälen berichtet kontinuierlich über die einzelnen Szenen und
(neuen) Stile, wie Punker, Rapper, HipHop, Waver, Rocker, Hard Rocker, Hea¬
vy metal, Metallica, Disco, Grunge, Rava, Raga, Reggae, Soul u.a. Jede dieser
Musik-Szenen hat aber auch mit Sinn-Kulturen zu tun, denn sie enthalten auch
Orientierungen, Abgrenzungen, fokussierte Themen und Inhalte. Ferner bezie¬
hen die verschiedenen Jugendkulturen immer auch den Körper mit ein. Tanz
und Tanzen sind wesentliche Ausdrucksformen jugendkultureller Praxen, wobei
sich die Stile und Bewegungen der Tänze unterscheiden: Techno-Tänze sind
eher vertikal angelegt; man bewegt sich auf engstem Raum möglichst vielseitig
und ekstatisch; bei Techno geht es um schnellen Rhythmus. HipHop und Rap
sind eher horizontal sowie auf breiten Raum angelegt; das Thema „Raum" und
„Besetzung von Raum" zeigt sich auch im Tanzstil. Grufti-Tänze sind eher me¬
ditativ sowie eckig und roboterhaft, als stünden Tote auf und versuchten, sich
wieder ins Leben zurück zu bewegen.
Jugendkulturen als Musikkulturen sind für einen Großteil der Jugendlichen (unabhängig vom Al¬
ter) am leichtesten zu leben. Die Medien zu Hause oder in den Peergroups lassen für Kinder und
Jugendliche gleichermaßen eine omnipräsente Teilnahme und Teilhabe an diesen Jugendkulturen
zu: Radio, CDs, Kassetten, Walkman, Video, Fernsehen (MTV, VIVA) u.a. Die Musikkulturen sind
Indikatoren für die Stimmung in der Jugend, denn die „Musik ist eine Art Prophezeiung. Ihre Stile
und ihre ökonomische Organisation sind dem Rest der Gesellschaft voraus" (Jaques Attali). Mu¬
sik ist, entsprechend einem Lied der Techno-Gruppe Orbital, „like a cry for survival".
Musikkulturen sind auch Fankulturen: Die Bedeutung von Gruppen und Stars ist wichtig: Madon¬
na und Jackson, aber auch Bands wie Take that, TicTacToe, Backstreet Boys, N'Sync oder Spiee
Girls. Die Bedeutung dieses Fan-Phänomens liegt vor allem in der fanatischen Schwärmerei, in der
Verehrungen den Vor-Lieben, in der Arbeit am Selbstbild mittels Star-Vorlieben.
Jugendkulturen selbst sind stets in Veränderung.An der aktuellen Techno-Szene
beispielsweise kann man diesen Wandel einer jugendkulturellen Bewegung ab¬
lesen: Aus dem Danceflor entwickelte sich sowohl musikalisch als auch szenisch
die Techno-Bewegung, verbunden mit der Programmatik einer Fun- und Spaß¬
kultur sowie der Darstellung einer „öffentlichen und kollektiven Erotik"
(„Schmuse-Kultur"). Diese Bewegung verbreitete sich als „white culture" (im
Unterschied zur „black culture" der Rap-Bewegung) sehr schnell, wurde auf
allen Ebenen kommerzialisiert (z.B. Adidas-Kleidung) aber auch attackiert
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(Ecstasy- und Drogen-Diskussion). In diesem gesellschaftlichen Spannungsfeld
frißt sich jedoch die Techno-Bewegung gleichsam selber wieder auf. Die Love-
Parades und May-Day-Moves sind eigentlich gar nicht mehr die „eigentliche
Techno-Bewegung", sondern in den verschiedenen Provinzen der Bundesrepu¬
blik entstehen mittlerweile wiederum neue „Techno-Subszenen", die sich vom
„Techno-Mainstream" unterscheiden. - Jugendkulturen als permanente Arbeit
an der Unterscheidung, an der Abgrenzung, sind für Außenstehende somit oft
schwer zu erfassen. Jugendkulturelle Szenen bieten zwar auf der einen Seite
Gefühle der Geborgenheit und Zugehörigkeit, doch sie selbst sind als jugend¬
kulturelle Orte nicht auf Dauer und Sicherheit angelegt. Jugendkulturen und
deren Szenen sind meist kurzlebig, partikularisieren sich oder verändern sich
prozeßhaft.
3. Jugendkulturen sind zunehmend auch Kulturen junger Erwachsener
Durch die Ausdehnung der Jugendzeit ins Erwachsenenalter sind Jugendkultu¬
ren nicht nur Kulturen der Teenager, sondern zunehmend auch der „Twenty-
Somethings", der jungen Erwachsenen. Jugendkulturen werden und können
oftmals erst ab 18 Jahren intensiv gelebt werden, d.h. mit der Volljährigkeit las¬
sen sich bestimmte jugendkulturelle Ausdrucks- und Lebensformen ohne Ein¬
schränkungen umsetzen (eigene finanzielle Möglichkeiten; Wegfall elterlicher
Restriktionen; Wegfall der Verordnungen des Jugendschutzes u.a.). Die Teilnah¬
me an Jugendkulturen ist häufig eng verbunden mit den Freundschaftsbezie¬
hungen, denn ein Teil von jungen Paaren lernt sich auch und insbesondere in
den verschiedenen kulturellen Szenen kennen. Jugendkulturen verwandeln sich
für die jungen Erwachsenen immer mehr zu kulturellen Szenen, in denen sie
mitunter auch Job- und Berufsmöglichkeiten finden und wahrnehmen können,
z.B. in den Bereichen Musik, Mode, Medien, Grafik, Design, Organisation, Ma¬
nagement. Junge Erwachsene bzw. junge Paare bleiben somit viele Jahre noch in
diese (jugend-)kulturellen Szenen eingebunden. Die Kinder dieser jungen Paa¬
re wiederum bekommen oftmals diese Szene-Bezogenheit ihrer Eltern mit. Er¬
fahrungsgemäß müssen und werden sich diese Kinder dann als Jugendliche wie¬
derum vom Stil und Geschmack ihrer Eltern ablösen.
4. Jugendkulturen sind Alltagskulturen und zugleich Eigensinn-Kulturen
Jugendkulturen sind Alltagskulturen, d.h. in den Alltags- und Tagesablauf der
Jugendlichen eingebettet. Die jugendkulturelle Zugehörigkeit sowie die damit
verbundenen jugendkulturellen Praxen müssen jeweils im sozialräumlichen Mi¬
lieu lebbar und umsetzbar sein (Familie, Schule, Peergroup, Job-Alltag u.a.). Ob¬
gleich der Sinn von Jugendkulturen auch Rebellieren, Widerständigkeit und
Anecken heißt, ist das sozialkulturelle Umfeld für die (Aus-)Wahl der jugend¬
kulturellen Szenen und Stile entscheidend. Jugendkulturen und deren Aus¬
drucksformen sind in die Gesellschaft eingebunden; somit sind sie auch poli¬
tisch, beziehen Stellung und reagieren auf die Gesellschaft; sie sind
Spiegelbilder unseres alltäglichen gesellschaftlichen Lebens; sie sind Arbeit an
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der Differenz, Arbeit am Unterschied; sie sind Antworten auf Fragen, die in
Familie und Gesellschaft nicht gestellt, nicht beantwortet, tabuiert, verdrängt
oder verschlampt werden; sie sind Angebote, mittels derer die Jugendlichen ihre
entsprechenden Sinn-Gehalte finden können. Jugendkulturen mit ihren
be¬
stimmten Botschaften sind Stellungnahmen zu unserer Gesellschaft, zu unseren
Formen der Kommunikation, zum sozialen und kulturellen Mainstream. Ju¬
gendkulturen treffen damit immer die neuralgischen Punkte der Gesellschaft,
aber auch der Familie bzw. des Familienlebens:
(1) Die Punk-Bewegung berührt die Frage nach Gewalt bzw. Gewaltlosig-
keit, nach Krieg und Frieden, nach Freiheit oder Zwang, nach Lust oder Ekel.
Punk macht deutlich, daß sich die Gesellschaft der kritischen Auseinanderset¬
zung verweigert; sie schickt lieber ihre Ordnungskräfte, als
sich den Fragen der
Jugendlichen und jungen Erwachsenen zu stellen. Wenn die Chaostage geräumt
sind, ist das Thema Punk wieder abgehakt.
(2) HipHop und Rap thematisieren die Zerstörung des städtischen
Wohn¬
raums, kritisieren den Konsum und Luxus, predigen die Umdeutung von Kom¬
merz (indem die Abfallprodukte der Industriegesellschaft zu Quellen
des Ver¬
gnügens und der Macht verkehrt werden), ermuntern
bzw. ermahnen zur
Umkehrung sozialer Mißverhältnisse.
(3) Heavy metal und deren Fans, die „Metaller", sprechen das (in unserer
Gesellschaft tabuierte) Böse, Extreme, Brutale, Dämonische, Grauenhafte an,
indem sie es symbolisch der Gesellschaft zurückspiegeln als die Kehr- und
Nachtseite einer aufgeklärten, fortschrittlichen, rationalen Gesellschaft, in der
das Irrationale vermieden und verboten wird. Heavy metal verweist auf das
Böse als eine soziale und alltägliche Erfahrung, die aber in Gesellschaft und
Familie gern unter den Teppich gekehrt wird. Heavy metal beleuchtet insgesamt
den kollektiven Schatten, die kollektive strukturelle Gewalt einer Gesellschaft;
dieser Szene geht es um das „Extreme" und somit um das „Echte" und „Ehrli¬
che", also wider die Lebenslügen.
(4) Die Grufties, Gothik Punks und Todes-Waver zeigen der Gesellschaft
die
Gesichter des Verlustes, des Alterns, des Todes und der Trauer. Sie streuen Salz
und Kreide in die Wunden einer Konsum- und Kommerz-Gesellschaft, in der
Fitneß, Fun und das Gefühl des „forever young" das Bewußtsein für Altern,
Sterben und Vergänglichkeit verdrängen. Jugend ist nicht nur „frisch, rotbackig
und braungebrannt", sondern auch blaß und leidend. Die Grufti-Bewegung ver¬
weist auf die Endlichkeit des Lebens und will soziale Defizite der Gesellschaft
aufheben, indem sie vor allem auf Vereinsamung und Kommunikationsverluste
hinweist.
(5) Techno und Raver äußern durch ihre Musik ohne Worte und durch
ihre
Tanzbewegungen ein tiefes Bedürfnis nach freiem Tempo und freiem Raum;
ihnen liegt viel an Gemeinschaft und Solidarität, was sie in Raves und Parties
zum Ausdruck bringen. Freier Rhythmus gegen den kontrollierenden Zwang
und Takt einer Gesellschaft, die alles normieren und terminieren möchte.
Techno wendet sich gegen eine technokratische Gesellschaft, die
nicht mehr
weiß, was sie mit ihren Kindern und Jugendlichen anfangen soll. Die unterstellte
„Sprachlosigkeit" ist dann Strategie, denn „wer nicht redet, kann nicht überre¬
det werden".
(6) Grunge und die Szene der Slacker (mit ihrem Musik-Star Kurt Cobain,
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der, verzweifelt an körperlichem und seelischem Schmerz, sich nach einem Kon¬
zert das Leben nahm) weisen durch ihre „Klagelieder" („Nirvana") auf die im¬
mer bestehende Möglichkeit des Scheiterns hin. Das Leben der Erwachsenen
mag zwar auf Absicherungen aufgebaut sein, doch es gibt keine eigentliche Si¬
cherheit des Lebens, außer der Erkenntnis, daß sich alles von heute auf morgen
ändern kann (Arbeits- und Obdachlosigkeit, Krankheit, Umweltzerstörung,
Partnerverlust u.a.). Grunge und Slacker stehen für eine Generation, für eine
Jugend, die mit dem Scheitern rechnet, und die sich ihres Platzes in der Gesell¬
schaft noch nicht im klaren ist. Der Schmerz über das Scheitern im Leben sowie
über die Perspektivlosigkeit der Zukunft wird durch Schlaf und Drogen narko¬
tisiert; somit sind Grunge und Slacker Spiegel einer leistungsfixierten und
profitorientierten Gesellschaft, deren Mitglieder zunehmend an chronischer
Müdigkeit leiden.
(7) Fußballfans legen Wert auf Hierarchien sowie auf Regeln und Rituale;
die Novizen, Kuttenträger, Hools und Veteranen setzen in ihren Fanclubs und
Gruppen auf klare Wertvorstellungen (wie Ritterlichkeit, Zusammenhalt durch
Dick und Dünn, Gemeinschaftsgefühl u.a.); sie ordnen ferner ihr „Fan-Verhal¬
ten" strengen Regeln und Ritualen unter. Selbst die Hools, deren Gruppenziel
es ist, immer „Die Besten" zu sein sowie gewalttätige Ausschreitungen rational
zu planen und durchzuführen, finden es wenig ritterlich und ruhmreich, einzelne
Hools sowie Kinder, Kuttenträger oder Veteranen anzugreifen, da diese keine
„gleichwertigen Gegner" sind. Die Fußballfans entblößen damit die Schwächen
einer Gesellschaft, deren Kommunikation immer mehr vom Stil der (gegenseiti¬
gen) Abfälligkeit beherrscht ist (insbesondere auch gegenüber Kindern und Ju¬
gendlichen); Fußballfans zeigen auf, daß es dieser Gesellschaft an Visionen und
Ritualen fehlt, die aus Jugendlichen einen Erwachsenen werden lassen.
(8) Skinheads (nicht jeder Skin ist gewalttätig oder „faschistisch") stechen
mit ihrer Haltung des „Fun an der Action" in die neuralgische Stelle einer Zwei-
Drittel-Gesellschaft. Denn es stellt sich die Frage, welche Möglichkeiten Men¬
schen in schwierigen sozialen Lebenslagen und damit verbundenen mangelhaf¬
ten Zukunftsaussichten haben, ihre Aggressionen ausdrücken zu können bzw.
ihren Problemlagen Gehör zu verschaffen sowie gehört zu werden.
(9) Surfer Girls und Riot Grrrls (jene „zupackenden gnadenlosen jungen Fe¬
ministinnen", die gleichzeitig „sanft und wild" sind und neben feministischen
Positionen auch „neue Weiblichkeit" zeigen) wühlen die männlich besetzten
Felder des Internet sowie der Medien auf und stecken diese neu ab; dabei kon¬
frontieren sie die Öffentlichkeit mit der Frage, was es heißt und wie es Spaß
macht, Frau in dieser Gesellschaft zu sein. Diese Girlie-Szenen stellen durch
ihre kreativen Aktivitäten und Ausdrucksformen die tradierten Bildungsverläu¬
fe und Bildungshierarchien einer Gesellschaft in Frage, die immer noch zwang¬
haft auf Ungleichheiten der Geschlechterverhältnisse fixiert ist. Mit ihrem Auf¬
ruf „Mädchen mehr ans Netz" sowie den Erfolgen ihrer (Medien- und
Computer-)Kompetenzen, die sie sich außerhalb des offiziellen Bildungsbe¬
reichs autonom erworben haben, stellen sie institutionelle Ausbildungswege die¬
ser Gesellschaft in Frage.
Diese Beispiele zeigen: Jugendkulturen haben einen Eigen-Sinn und tragen
bei den Jugendlichen und jungen Erwachsenen zur Bewältigung von gesell¬
schaftlichen Bedingungen bei, und damit sind Jugendkulturen Optionen für die
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Zukunft. Jugendkulturen (wie auch immer) sind politisch, da sie Spiegelbilder
der gesellschaftlichen Verhältnisse und von deren Lebensbedingungen sind
-
auch wenn die Szenen sich nicht unmittelbar auf die Politik oder das Politische
beziehen. Weder Punk noch Techno haben ein Interesse, diese Gesellschaft fort¬
bestehen zu lassen noch sie abzuschaffen. Jugendkulturen sind vielmehr „Frei-
Räume" in dieser Gesellschaft, die die Jugendlichen und jungen Erwachsenen
mit ihren Sinn-Gehalten besetzen. Jugendkulturen lassen die Politik, die Gesell¬
schaft, die etablierte Erwachsenenwelt einfach auflaufen. Dabei stellt sich die
Frage, ob dies die Erwachsenenweit nicht kränken muß, ob die Erwachsenen
hierbei nicht eher neidisch und eifersüchtig werden, ob die Öffentlichkeit gera¬
de deshalb auch Angst und Mißtrauen gegenüber Jugendkulturen entwickeln
muß. Aus dieser Unsicherheit heraus wird Jugendkulturen dann sehr schnell
„Sprachlosigkeit", „Chaotentum", „Konsumrausch" sowie „Politikverdrossen¬
heit" unterstellt.
5. Jugendkulturen sind „ästhetische und symbolische" Orientierungsfelder
Jugendliche landen „nicht einfach so" in jugendkulturellen Szenen. Hinter den
Entscheidungen und Wahlen für bestimmte jugendkulturelle Szenen und Akti¬
vitäten stecken immer auch Lebens- und Alltagserfahrungen, die in der Familie
ihren Ausgangspunkt haben und durch gesellschaftliche Strömungen verstärkt
werden. Jugendliche (und auch junge Erwachsene) brauchen diese (jugend-)
kulturellen Ausdrucksformen und Praxen für den Prozeß der Ablösung sowie
für die Arbeit am Selbstbild. Insofern ist es kontraproduktiv, wenn Pädagogik
oder Politik die Zugehörigkeit und Wahl von jugendkulturellen Szenen behin¬
dern möchte, wie es beispielsweise die Kölner Kommunitaristen in ihrem Mani¬
fest fordern, nämlich „die strenge Verfolgung von Sprayern".
Jugendkulturen sind ästhetische und symbolische Ausdrucksformen; Jugend¬
kulturen sind Orientierungsfelder und bieten Alternativen zum gesellschaft¬
lichen Mainstream an. Wenn Jugendliche sich für eine bestimmte jugendkultu¬
relle Szene entscheiden, dann spielen persönliche Erfahrungen und (Medien-)
Vorlieben, Entwicklungsthemen und Entwicklungsaufgaben, ästhetische Stile
und Ausdrucksformen sowie die Bedingungen des Alltagslebens (Familie, Schu¬
le, Peergroup, Ausbildung, Arbeitswelt) gleichermaßen eine Rolle.
Eine 15jährige Hauptschülerin äußert in einem Interview, daß sie sich derzeit sehr mit dem Tod
auseinandersetze und sich auch mit dem Gedanken trage, sich selbst zu töten. Sie sei jetzt zusam¬
men mit ihrem Freund Mitglied der jugendkulturellen Szene der Todes-Waver (einer Subgruppe
der Grufties). In den jeweiligen getrennt geführten Gesprächen mit dieser Hauptschülerin und
deren Mutter kristallisiert sich dann folgende „Familien-Geschichte" heraus, aus der sich ihre Mo¬
tive für die Wahl der Gruftie-Szene herauslesen lassen: Die Mutter leidet derzeit stark an herzpho-
bischen Attacken: sie kann kaum allein das Haus verlassen bzw. allein zu Hause sein. Sie erlebt
diese Attacken in Todesangst, und sie hat das Gefühl, beim nächsten „Herzanfall" sterben zu müs¬
sen. Aus dieser Grundstimmung heraus hält sie die Tochter zu Hause fest; sie soll immer in erreich¬
barer Nähe sein, damit sie bei den panikartigen Zuständen anwesend ist und ihr beistehen kann.
Dieser sanatoriumsartige Zustand wird der Tochter jedoch zuviel. Sie will weg von der Mutter und
lieber zusammen mit dem Freund ihre freie Zeit verbringen, anstatt zu Hause die Krankenschwe¬
ster spielen zu müssen. Hinzu kommt, daß zu dieser Zeit ihr Cousin tödlich verunglückt und sie in
einer Familientherapie zum ersten Mal auch die wirkliche Todesursache ihres Lieblings-Großva-
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ters erfährt, nämlich Suizid. Sie selbst leidet noch an den Folgen der Trennung von ihrem ersten
Freund.
Das Thema „Tod" ist in dieser Familie Anlaß für Tabus, für Panikattacken, für die Bildung von
Familiengeheimnissen sowie für einen symbiotisch bestimmten Umgang miteinander, der aber der
Tochter nun zu eng wird. Mit Beendigung des qualifizierten Abschlusses bricht diese Hauptschüle¬
rin aus dem Elternhaus aus und findet Geborgenheit sowie neue Sinn- und Wert-Vorstellungen in
der jugendkulturellen Szene der Todes-Waver bzw. Grufties. Diese „schwarze Szene" ist ja keine
Szene von Friedhofschändern oder Leichenfledderern, wie es bestimmte Medien gern vermitteln,
sondern eher eine „sensible Szene". Die Teilnahme an dieser „schwarzen Szene" setzt meist ein
bestimmtes Lebensgefühl sowie bestimmte Erfahrungen voraus, wie Einsamkeit, fehlende Zuwen¬
dung und Unterstützung, verzerrte Familienkommunikation, ein symbiotisch-kontrollierendes Fa¬
milienklima sowie Enttäuschungen in den ersten Liebesbeziehungen - alles Erfahrungen, die diese
Hauptschülerin unmittelbar gemacht hat. Das Thema „Selbstmord" ist in der „schwarzen Szene"
zwar ein Faszinosum, wird aber nicht als Lösung der eigenen existentiellen Probleme anerkannt.
Man redet und fühlt darüber, aber man tut es nicht. In den ritualisierten Aktivitäten dieser Szene
geht es mehr um das Erkennen und Bewußtwerden der eigenen Gefühle von Verlust, Tod und
Trauer. Grufties, Gothic Punks und Todes-Waver setzen sich reflektierend und auf symbolische
Weise mit der eigenen Einsamkeit und Todesnähe auseinander; sie versuchen dabei, eine andere
Beziehung zum Tod und damit zum Leben zu gewinnen, als sie dies in Familie und Gesellschaft
erfahren. Ausgangspunkte bzw. Motive für die Wahl dieser Szene waren für diese Hauptschülerin
unmittelbar die Erfahrungen in der Familie sowie die Erfahrungen ihrer Freundschaftbeziehungen
(Trennung vom ersten Freund, jugendkulturelle Zugehörigkeit des neuen Freundes). Die Szenen
selber sowie deren ästhetische Ausdrucksformen bieten dann Zugehörigkeit, Trost, Geborgenheit,
Identifikation sowie gegenseitiges Verständnis. Sie bieten Pfade und Wege der Sinn-Findung und
Alltags-Bewältigung (Barthelmes/Sander 1997).
Jugendkulturen sind immer „Wege zwischen Anpassung und Abgrenzung". Die
jeweiligen Jugendkulturen sowie deren Stile und Szenen werden entsprechend
den Entwicklungsaufgaben der Adoleszenz bevorzugt und ausgewählt: sich vom
Elternhaus innerlich oder auch äußerlich lösen, der Erwachsenenwelt und ihren
Konventionen Paroli bieten sowie sich das Recht herausnehmen, den eigenen
Weg zum Erwachsenwerden zu gestalten. Jugendkulturelle Szenen sind für ei¬
nen Teil der Jugendlichen oft „der letzte Faden existentieller Geborgenheit"
(beispielsweise Punk-Szenen für die Straßenkinder). Die Zugehörigkeit zu ju¬
gendkulturellen Szenen bedeutet für die Jugendlichen und jungen Erwachsenen
vor allem „gemeinsame Erfahrungen und Erlebnisse" sowie „gemeinsame Sicht
der Welt"; jugendkulturelle Szenen sind „Erwachsenen-" bzw. „Eltern-freie Zo¬
nen", in denen die Jugendlichen ihre Regeln und Rituale selber aushandeln und
gestalten (können). Jugendkulturen sind insgesamt Erfahrungsräume, in denen
die Jugendlichen ihre Identität entwickeln sowie mit den anderen (Gleichaltri¬
gen) erproben können und dabei eine passende Sprache finden, die ihre Gefüh¬
le und Erfahrungen widerspiegelt.
6. Jugendkulturen sind Stil-Kulturen
Jugendkulturen basieren auf dem Prinzip der stilistischen Homologie (d.h. in¬
nerhalb der Szenen muß es „stilistisch stimmen") und auf dem Prinzip der Dif¬
ferenz (d.h. Abgrenzung gegenüber anderen Geschmacks- und Szene-Kultu¬
ren), wobei es auch stilistische Wahlverwandtschaften gibt, beispielsweise
zwischen Punkern und Grufties, zwischen Grufties und Todes-Wavern, zwischen
HipHop und Rap. Die Charakterisierung der jeweiligen jugendkulturellen Sze-
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nen sowie deren Abgrenzung und Unterscheidung basiert auf folgenden Aus¬
drucksformen und Merkmalen: Kleidung/Textilien; Frisuren; Accessoires (inkl.
Piercing); Körper-Sprache/Körper-Rituale; Verhaltenskodizes; Szene-Sprache
(Ausdrücke, Begriffe, Redewendungen); Szene-Medien (Flyers, Fanzines u.a.);
Treffpunkte, Zusammenkünfte (welche Orte, welche Rituale, welche Gestaltun¬
gen der Treffen); Symbole (Farben, Formen, Designs); inhaltliche Schwerpunkte
(Proklamationen; sinnstiftende, gesellschaftliche sowie politische Orientierun¬
gen u.a.); Literatur (Kultbücher), Filme (Kultfilme), Musik-Videos; Musik- und
Tanzstile.
Jugendkulturen sind Stil-Schöpfungen, und dadurch stehen Jugendkulturen
in permanenter Auseinandersetzung mit den Vereinnahmungsstrategien der
Waren- und Kultur-Industrie; sie stehen für den subversiven Eigensinn der Ju¬
gendlichen sowie für die kulturelle Widerständigkeit gegenüber Gesellschaft,
Staat und Wirtschaft. Es hat sich ein wechselseitiges Verhältnis zwischen Jugend¬
kulturen und (Kultur-)Industrie herausgebildet. Etabliert sich ein jugendkultu¬
reller Stil (beispielsweise Punk oder Techno oder in den 70er Jahren die Hip¬
pies), dann wird dieser von der Konsumgüterindustrie vereinnahmt.
Jugendkulturen impulsieren ungewollt und absichtslos die (Kultur-)Industrie zu
„neuen Wellen": Stilistische Ausdrucksformen der Punk-Bewegung beispiels¬
weise (wie schwarze Kleidung, gefärbte Haare u.a.) wurden von der Mode-In¬
dustrie aufgegriffen; die Punk-Bewegung setzte sich daraufhin mit der Farbe
Rot ab, was dann reaktiv die Mode-Industrie wieder aufgriff, worauf die Punk-
Bewegung wiederum mit der Farbe Schwarz antwortete. Die Technobewegung
dient der Mode-Industrie als „trendsetting"; „Trend-Pfadfinder" halten bei den
Moves, Raves und Parties nach originellen Kleiderkombinationen sowie nach
Models Ausschau. - Auf der anderen Seite bietet die Vielfalt der Konsumgüter¬
industrie den jugendkulturellen Szenen die Möglichkeit, beispielsweise Textilien
individualisiert auswählen zu können,um diese dann wiederum abzuändern und
zu kombinieren.
Gegen die doppelbödige Sexualmoral in den 80er Jahren wehrten sich die englischen Punk-Girls,
indem sie die Produkte der Pornoindustrie selbst als Accessoires trugen: Reiz- und Unterwäsche als
„Ober-Bekleidung", ferner Strapse, Netzstrümpfe, Dildos, Hundehalsbänder, Sicherheitsnadeln
und Ketten (aus dem S&M-Bereich). Auf diese Weise brachten sie auch symbolisch ihre Ängste
sowie ihre Gefühle der Bedrohung vor Vergewaltigung und „sexploitation" zum Ausdruck. Die
inszenierte Häßlichkeit der englischen Punk-Girls bedeutete einerseits eine drastische Absage an
die Unterdrückung der freien Sexualität, andererseits aber auch Schutz vor sexuellen Übergriffen.
„Mann" hatte Angst und Ekel vor Punk-Girls („So wie die aussehen, sind die ja alle geschlechts¬
krank!"). Aus dem Gefühl der Angst vor Bedrohung und taxierender Beobachtung von Seiten der
Männer wurde nun das Vergnügen, beachtet und gefürchtet zu werden.
Diese Stil-Schöpfungen oder Stil-Basteleien („bricolage") sind in den jugend¬
kulturellen Szenen wichtige kulturelle Praxen und signalisieren zugleich stilisti¬
sche, optische oder akustische Frechheiten. Bricolage bedeutet, die vorhande¬
nen Konsumgüter neu zu ordnen. Die Gegenstände aus einem „fremden" sowie
„befremdenden" Bereich (z.B. aus dem Pornoshop) werden am eigenen Körper
getragen und somit verfremdet. Dadurch bekommen sie eine neue Bedeutung,
die von den anderen ebenfalls verstanden wird. Durch die Verfremdung der
Dinge werden diese bewußt gemacht. Die Widerständigkeit gegenüber dem ge-
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seilschaftlichen Establishment wird (indirekt) durch Stil und durch neue Sinn¬
gebung ausgedrückt. Hierin liegt jedoch ein Paradox der Jugendkulturen: Auf
der einen Seite reagieren Jugendkulturen kulturell auf das bestehende Esta¬
blishment, andererseits werden sie aber vom Establishment wiederum verein¬
nahmt, denn was für die Gesellschaft gefährlich werden könnte, wird von ihr
absorbiert. Durch die Stilschöpfungen von Sprayern, Rappern, Ravern und
Computer-Kids bzw. Computer-Girls gewann das grafische Design in den Ju¬
gendkulturen an Bedeutung. Der Protest mit „wilden Bildern" und „wilden Tex¬
ten" wandelt sich dann zur Profession, die auch Job- und Berufsmöglichkeiten
eröffnen kann.
Jugendkulturen sind insbesondere auch geschlechtsspezifisch;zum einen gibt
es (geschlechter-)eigene kulturelle Szenen, wie beispielsweise die verschiedenen
Girlie-Szenen; zum anderen bilden sich in den einzelnen Jugendkulturen spezi¬
fische Mädchen- und Jungenkulturen bzw. Frauen- und Männerkulturen heraus.
Jugendkulturen verändern die Bilder von Weiblichkeit und Männlichkeit. Bei
jüngeren Frauen findet eher eine Gleichzeitigkeit von Ausdrucksformen statt:
Klassisch-feministische Zuordnungen werden abgelehnt; gleichzeitig werden
Ausdrucksformen konventioneller Weiblichkeit an den Tag gelegt, wobei diese
Frauen sich vor allem auf feministische Standpunkte beziehen; konventionelle
Weiblichkeit und Feminismus werden nun miteinander verbunden. Die unter¬
schiedlichen Lebensgefühle bzw. Körpergefühle von Mädchen und Jungen bzw.
jungen Frauen und Männern kommen insbesondere im Tanz zum Ausdruck.
„Die Spannung, die den Rave auszeichnet, besteht für Mädchen darin, einerseits
die Kontrolle zu behalten, andererseits sich jedoch beim Tanzen und in der Mu¬
sik zu verlieren" (McRobbie 1997, S. 201).
7. Jugendkulturen sind Medien- und Welt-Kulturen
Jugendkulturen sind heute mehr denn je kulturindustriell mitproduziert. Die
Musiksender MTV und VIVA beispielsweise setzen neue Maßstäbe für die Ver¬
breitung von Jugendkulturen. Durch die Medien (Fernsehen, Musiksender,Mu¬
sikmedien) sind die Jugend- und Musikkulturen sowie die Protestbewegungen
internationalisiert worden. Diese Globalisierung trifft sich natürlich mit den
Vermarktungsstrategien der Kultur- und der Produktgüterindustrie (Textilien,
Mode, Schmuck u.a.) und ist somit auch kommerziellen Trends unterworfen.
Andererseits bedeutet die mediale Globalisierung auch ein kulturelles Boll¬
werk gegen Rassismus, Rechtsextremismus, sexuelle Ausbeutung von Mädchen
und Frauen, indem diese Phänomene beispielsweise durch den Sender MTV
aufgegriffen und bewußt gemacht werden.
Jugendkulturelle Szenen der Computer-User (Internet, Mailbox) sind allein
schon durch das Mediensystem global mit der Welt verbunden; auch lokal sind
diese Szenen miteinander vernetzt. Die Jugendlichen und jungen Erwachsenen
treffen sich nicht nur über das Internet, sondern auch „leibhaftig" in den
entsprechenden Szene-Cafes. Die Inhalts- und Beziehungsebenen werden so¬
mit integriert, und man kann nicht von kommunikativer Isolierung und seeli¬
scher Vereinsamung in Computerszenen sprechen. Die User, Surfer und Zap¬
per (Computer und Fernsehen) flanieren in den Medienwelten. Die Medien
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liefern den Rohstoff für ihre Design-, Stil- und Sinn-Schöpfungen. In diesen
Medienwelten entsteht der Typ des „medialen Flaneurs", des „digitalen Noma¬
den".
8. Jugendkulturen sind keine Gewalt- und Drogenszenen
In den Diskussionen über Jugendkulturen kommt die Rede sehr schnell auf das
Thema „Gewalt". Bei vielen Erwachsenen (insbesondere auch im pädagogi¬
schen Bereich) herrscht die Vorstellung vor, Jugendkulturen sowie
Gewalt und
Drogen seien gleichsam synonym. Jugendkulturen
sind aber an sich keine „Ge¬
walt"- und „Drogen"-Szenen. Man spricht in der Jugendkultur-Diskussion zwar
auch über die sogenannten „Versager"-Kulturen und den damit
verbundenen
„Überlebens-Helden", über Drop-outs, Kaputtniks, Junkies (Crack, Speed,
Fentanyl, Acid, Ecstasy). Und es gibt auch jugendkulturelle Szenen,
die sich das
Thema „Gewalt" auf ihr Banner geschrieben haben; das sind klar erkennbare
Gruppen und Szenen. Sie stehen aber nicht für das
Ganze. Gewalt von Jugend¬
lichen insgesamt ist kein jugendkulturelles Thema, sondern ein Thema
des Ju¬
gendstrafrechts, der Psychologie und Pädagogik. Das Thema „Drogen"
ist eben¬
falls kein jugendkulturelles Thema, sondern ein Phänomen in einzelnen
jugendkulturellen Szenen und hier wiederum ein Phänomen
bei bestimmten
Szenegruppen; somit ist dieses Phänomen ein Thema
des präventiven Jugend¬
schutzes sowie der Beratung und Therapie.
9. Jugendkulturen sind Peer-Kulturen und landen wiederum in
der Familie
Selbst bei entschiedener Ablehnung bestimmter jugendkultureller Ge¬
schmacksstile bleiben die Familien bzw. die Eltern von den jugendkulturellen
Erfahrungen und Geschmacksentwicklungen nicht verschont.
Die Familie wird
mehr denn je zum Ort, an dem Jugendliche in einer Balance zwischen
Familien¬
kultur und Peergroup-Kultur die eigene persönliche Geschmackskultur entwik-
keln müssen. Dies gehört auch zu den Entwicklungsaufgaben der Pubertät
bzw.
Adoleszenz. Dieser Prozeß bedeutet Auseinandersetzung und Abgrenzung,
aber auch Erweiterung und Bereicherung.
Eine 14jährige Hauptschülerin hat im wesentlichen den Musikgeschmack
der Mutter (Rock und
Pop) übernommen; über das häufige gemeinsame Musikhören
mit dem Vater (Guns N'Roses;
Klassische Musik; Vater ist Mozart- und Händel-Fan) erweitert sie ihren Musikgeschmack,
und
dennoch besteht auch bei ihr, trotz Annahme der elterlichen Geschmackskultur, eine Notwendig¬
keit der Abgrenzung gegenüber ihren „verständigen und sie unterstützenden"
Eltern. Denn sie
hört oft laut Hard-Rap, eine Musik, die ihre Eltern beide nicht mögen; dies
führt dann zu Konflik¬
ten. Dazu die Mutter: „Da lag ich neulich in der Badewanne, und dann dreht sie
eine Platte von
ihrer Freundin auf, und da kamen dann nur diese Wörter ,fuck', ,fuck', ,fuck', ,fuck' vor,
da bin ich
dann aus der Badewanne und hab zu ihr gesagt, ,das geht jetzt nicht!'" (Barthelmes/Sander 1997).
Jugendkulturen und Medienkulturen sind Vehikel für die Unterscheidung
vom
Geschmack der Eltern. Die jüngere Generation wird immer eine Art von Musik
finden, die die Elterngeneration „nervt", an den Rand des Aushaltbaren bringt
oder „den letzten Teil an Verständnis raubt". Ein solcher Prozeß
der Unterschei-
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düng liegt wohl in der Dynamik des Ablösungsprozesses selbst begründet, auch
wenn es über die Medien (mehr denn je) zu „familialen Gemeinsamkeiten"
kommt. Die jugendkulturellen und medienbezogenen Peergroup-Erfahrungen
werden von den (Kindern und) Jugendlichen wieder in die Familien hineinge¬
tragen, was zum einen bei Konzepten der Ab- und Ausgrenzung („geschlossene
Geschmackskulturen") zur Konfliktanreicherung führen kann, zum anderen bei
Vorhandensein „offener Geschmackskulturen" zu gegenseitiger Ergänzung und
Erweiterung. Das proklamierte „Gemeinsame der Familie" erfährt somit eine
Veränderung und muß dann neu definiert und gestaltet werden.
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